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RINGKASAN 
 
IRWAN NURKHALISH, “MODEL KETERAMPILAN SEPAK SILA 
BERBASIS PERMAINAN”. Skripsi : Jakarta, Program Studi Ilmu 
Keolahragaan Konsentrasi Olahraga Rekreasi, Fakultas Ilmu Olahraga, 
Universitas Negeri Jakarta, Januari 2018. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk membuat model keterampilan sepak sila 
berbasis permainan dan meningkatkan teknik dasar sepak sila. Waktu 
penelitian selama 5 bulan terhitung bulan September 2017- Januari 2018.  
Metode penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan (R&D) menurut model Borg and Gall, dimana peneliian ini 
menggunakan 10 tahapan yaitu identifikasi masalah, pengumpulan informasi, 
desain produk, validasi desain, perbaikan desain, uji coba produk, revisi 
produk, uji coba pemakaian, revisi produk tahap akhir, produk massal.  
Hasil penelitian ini menghasilkan produk yang berupa model 
keterampilan sepak sila berbasis permainan sebanyak 12 model yang telah di 
uji cobakan dalam kelompok kecil melibatkan 15 siswa dan uji coba kelompok 
besar melibatkan 30 siswa. Sebelum diberikan model permainan peneliti 
mengambil tes awal tentang teknik dasar sepak sila, hasil pre test di dapat 
sebesar 342. Setelah itu penerapan model permainan yang dilakukan selama 
8 kali pertemuan. Peneliti  melakukan post test diperoleh hasil sebesar 662. 
Rata-rata pre test 11.40, post test 22.07, dan diperoleh hasil uji t sebesar -
18.780   
Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa model keterampilan 
sepak sila ini layak diterapkan dan di gunakan dalam meningkatkan teknik 
dasar sepak sila. Hasil akhir dari model keterampilan sepak sila berupa buku 
model permainan. 
 
Kata Kunci: Keterampilan, Sepak Sila, dan Permainan 
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ABSTRACT 
 
IRWAN NURKHALISH, "MOBILE PHYSICALLY BASED GAMES SKILLS 
MODEL". Thesis: Jakarta, Sport Science Recreation Sports Concentration, 
Faculty of Sport, Jakarta State University, January 2018. 
 
This study aims to create a model of soccer game based skills and 
improve basic soccer techniques. The study period is 5 months from 
September 2017 to January 2018. 
This research method uses research and development (R & D) method 
according to Borg and Gall model, where the research uses 10 stages of 
problem identification, information gathering, product design, design 
validation, design improvement, product trial, product revision, final product 
revision, bulk product. 
The results of this study produce products in the form of models of 
game based soccer skills as many as 12 models that have been tested in 
small groups involving 15 students and large group trials involving 30 
students. Before given the game model the researcher took the initial test 
about the basic techniques of soccer, the result of pre-test in can be as much 
as 342. After that the implementation of the game model conducted for 8 
meetings. Researcher doing post test obtained result of 662. Average pre test 
11.40, post test 22.07, and obtained t test result equal to -18,780 
Based on the results of research indicates that the model of soccer 
skills is feasible to apply and in use in improving basic soccer techniques. The 
final result of the soccer skill model is a game model book. 
 
Keywords: skill, sepak sila, and game. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Pembinaan prestasi dalam olahraga, terus–menerus dilakukan baik 
oleh pemerintah maupun oleh organisasi olahraga lainnya. Satu cara atau 
usaha untuk mengharumkan nama bangsa dan negara di tingkat internasional. 
Oleh karena itu, Pembinaan cabang olahraga harus diarahkan ke peningkatan 
prestasi yang nantinya akan mengharumkan nama bangsa. Begitu pula 
dengan negara Asia Tenggara lainnya seperti Thailand dan Malaysia yang 
sering mengharumkan bangsanya melalui sepak takraw, karena dinegara 
tersebut sepak takraw yang merupakan salah satu cabang olahraga unggulan. 
Perkembangan sepak takraw sebagai olahraga permainan yang 
dipertandingkan telah menyebar secara nasional, regional maupun  
internasional, karena sepak takraw telah masuk dalam kegiatan olahraga 
resmi seperti PON, SEA Games dan Asian Games, sedangkan pada tingkatan 
Olympiade masih dalam proses perjuangan. 
Pertandingan sepak takraw sendiri di tingkat pelajar sepertii di tingkat 
sekolah dasar, perguruan tinggi dan tingkat daerah sampai tingkat nasional 
sangat jarang sekali dilaksanakan, karena kurangnya dukungan pemerintah 
dan sulitnya mencari sponsor untuk mendanai pertandingan sepak takraw, 
tidak seperti pertandingan olahraga popular lainnya seperti sepak bola, bola 
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voli, dan bola basket yang dianggap lebih bergengsi, dan banyak disukai oleh 
berbagai lapisan masyarakat karena dianggap mempunyai nilai jual lebih, oleh 
karena itu pembinaan sepak takraw harus dimulai dari kalangan masyarakat 
umum dan pelajar-pelajar disekolah.  
Sepak takraw merupakan olahraga yang tidak mudah untuk dimainkan, 
karena seorang pemain sepak takraw harus memiliki berbagai keterampilan 
seperti ketangkasan, kelincahan dan kelentukan terutama pada bagian kaki, 
karena sepak takraw memiliki unsur akrobatik yang bisa dilihat dari beberapa 
teknik gerakannya, seperti saat melakukan servis, smash, dan block, tidak 
mengherankan jika sepak takraw memang sukar untuk dipelajari mungkin itu 
adalah salah satu faktor yang mempengaruhi mengapa olahraga ini kurang 
diminati. yaitu pada bola takraw yang terbuat dari bahan fiber sintetic karena 
cukup keras dan sakit bila dimainkan oleh pemula. 
Mempelajari salah satu teknik dasar sepak takraw, yang berkaitan erat 
dengan aktivitas gerak yaitu sepak sila, karena sepak sila adalah teknik dasar 
yang sangat berperan penting dalam permainan sepak takraw, sepak sila 
merupakan teknik yang dominan dalam permainan sepak takraw, dapat 
dikatakan bahwa keterampilan sepak sila adalah ibu dari permainan sepak 
takraw karena bola sering dimainkan dengan menggunakan kaki, mulai dari 
saat mengumpan, servis, smash,dan block.  
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Berdasarkan observasi kenyataan yang ada dilapangan, peneliti ingin 
memberikan suatu tindakan dengan merancang suatu model keterampilan 
sepak sila berbasis permainan karena yang saya lihat selama ini ketika latihan 
hanya melakukan sepak sila ditempat tidak membuat suatu model yang baru 
terkadang anak terasa bosan dan suka mengambil kesempatan untuk tidak 
melakukan disaat pelatih tidak memperhatikan, sehingga mereka tidak dapat 
optimal dalam proses latihan terutama pada latihan sepak sila. Sedangkan dari 
tingkat SD, SMP, SMA dan Universitas mempunyai kemampuan yang 
berbeda, tetapi yang selama ini dilakukan pada latihan teknik sepak sila 
programnya hampir di sama ratakan atau tidak ada perbedaan disetiap 
tingkatannya, yang menyebabkan anak sekolah dasar sulit dalam melakukan 
teknik tersebut.  
Berdasarkan masalah di atas peneliti mempunyai gagasan untuk 
melakukan sepak sila dengan permainan agar para siswa dapat mengikuti 
latihan, karena dengan bermain dapat mengembangkan gerak pada siswa 
serta dapat belajar menanamkan nilai sportifitas. Dengan  harapan melalui 
permainan siswa dapat melepaskan sejenak penat dan masalah yang ada 
sehingga siswa dapat dengan mudah untuk berkonsentrasi kembali dalam 
latihan. Siswa siap untuk menerima semua latihan yang diberikan oleh pelatih, 
dan membuat atlet/siswa menjadi lebih antusias sehingga kemalasan dan 
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kebosanan saat melakukan sepak sila terasa hilang dengan permainan, serta 
siswa mendapatkan suasana baru pada saat melakukan sepak sila. 
B. Fokus Penelitian 
Berdasarkan latar belakang diatas maka fokus penelitian ini, agar 
permasalahan tidak menjadi lebih luas, peneliti memfokuskan masalah kepada 
model keterampilan sepak sila berbasis permainan, penelitian ini diharapkan 
dapat menjadi suatu media latihan dalam  bentuk model permainan yang dapat 
meningkatkan teknik sepak sila. 
C. Perumusan Masalah 
Adapun perumusan masalah yang ada pada penelitian ini adalah : 
1. Bagaimanakah model keterampilan sepak sila berbasis permainan ? 
2. Apakah Model permainan yang dibuat efektif untuk meningkatkan teknik 
sepak sila ?  
D. Kegunaan Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa kegunaan 
sebagai berikut : 
1. Bagi Peneliti 
- Penelitian model keterampilan sepak sila berbasis permainan ini 
diharapkan dapat memberikan suatu program baru untuk para pelatih 
dalam membina olahraga sepak takraw. 
2. Bagi Program Studi Olahraga Rekreasi  
5 
- Memberikan masukan untuk program studi olahraga rekreasi dicabang 
olahraga sepak takraw khususnya pada latihan sepak sila melalui 
model permainan.  
3. Bagi Institusi 
- Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan ilmu dalam 
bidang olahraga sehingga melahirkan penelitian-penelitian yang lebih 
baik dari sebelumnya. 
4. Bagi Sekolah 
- Hasil model permainan ini diharapkan dapat menjadi media 
pembelajaran dalam meningkatkan teknik sepak sila yang lebih kreatif 
dan menyenangkan untuk menghilangkan kejenuhan anak. 
5. Bagi Pelatih Sepak Takraw 
- Hasil pembuatan model permainan ini di harapkan dapat menjadi 
referensi serta pedoman pelatih dalam memberikan suatu program 
latihan yang kreatif melalui permainan. 
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BAB II 
KERANGKA TEORETIK 
 
A. Konsep Pengembangan Model 
Penelitian dan pengembangan adalah sebuah strategi atau metode 
penelitian yang cukup ampuh. Secara garis besar metode penelitian dan 
pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and Development, 
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 
tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.1 
Penelitian dan pengembangan (Research and Development) 
merupakan penelitian yang menghasilkan suatu produk tertentu. Menurut 
pendapat beberapa ahli tentang penelitian pengembangan terdapat beberapa 
model pengembangan antara lain ; 
1. Pengembangan Model Dick & Carey 
Penelitian dan pengembangan model Dick & Carey “didasarkan pada 
penggunaan pendekatan sistem atau system approach terhadap komponen-
komponen dasar dari desain sistem pembelajaran yang meliputi analisis, 
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi”.2 
                                                          
1Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 
2008) h.297. 
2 Benny A. Pribadi, Model Desain Sistem Pembelajaran (Jakarta: Dian Rakyat, 
2009), h. 98. 
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Pengembangan model Dick & Carey merupakan pengembangan 
model desain sistem pembelajaran ini tidak hanya diperoleh dari teori dan 
hasil penelitian, tetapi juga dari pengalaman praktis yang diperoleh di 
lapangan. Implementasi model desain sistem pembelajaran ini memerlukan 
proses yang sistematis dan menyeluruh. Diperlukan untuk menciptakan 
desain sistem pembelajaran yang mampu digunakan secara optimal dalam 
mengatasi masalah pembelajaran. 
 
Gambar 2.1 Model Pengembangan Dick&Carey 
Sumber : Benny A. Pribadi, Model Desain Sistem Pembelajaran, (Jakarta: 
Dian Rakyat, 2009), h. 100 
 
2. Model ASSURE 
Sharon E. Sadino, James D. Russel, Robert Heinich, dan Michael 
Molenda mengemukakan “model desain sistem pembelajaran yang diberi 
nama ASSURE. Langkah pengembangan model pembelajaran ini perlu 
diikuti dengan proses pembelajaran yang sistematik, penilaian hasil belajar, 
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dan pemberian umpan balik tentang pencapaian hasil belajar secara 
kontinyu”.3 
A Analisis karakteristik siswa 
S Menetapkan tujuan pembelajaran 
S Seleksi media, metode, dan bahan 
U Memanfaatkan bahan ajar 
R Melibatkan siswa dalam kegiatan belajar 
E Evaluasi dan revisi 
 
Gambar 2.2 Model Pengembangan ASSURE 
Sumber: Benny A. Pribadi, Model Desain Sistem Pembelajaran, (Jakarta: 
Dian Rakyat, 2009), h. 112 
 
Model ASSURE merupakan model desain sistem pembelajaran yang 
bersifat praktis dan mudah diimplementasikan untuk mendesain aktivitas 
pembelajaran, baik yang bersifat individual maupun klasikal. Langkah analisis 
karakteristik siswa akan memudahkan memilih metode, media, dan strategi 
pembelajaran yang tepat untuk digunanakan dalam menciptakan aktivitas 
pembelajaran yang efektif, efesien, dan menarik. Langkah evaluasi dan revisi 
yang dapat dianfaatkan untuk menjamin kualitas proses pembelajaran yang 
diciptakan. 
 
                                                          
3 Benny A. Pribadi,Ibid.,h. 110-111. 
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3. Model Jerold E. Kemp 
Jerol E. Kemp mengemukakan “model pengembangan berbentuk 
lingkaran. Model ini menunjukan adanya proses kontinyu dalam menerapkan 
desai  sistem pembelajaran. Model desain pembelajran ini memungkinkan 
penggunanya memulai kegiatan desain dari komponen yang mana saja”.4 
 Model ini dapat digunakan oleh guru untuk menciptakan proses 
pembelajaran yang berlangsung di dalam kelas secara efektif, efisien dan 
menarik 
 
Gambar 2.3 Model Pengembangan Kemp 
Sumber : Benny A. Pribadi, Model Desain Sistem Pembelajaran, (Jakarta: 
Dian Rakyat, 2009), h. 119 
 
 
 
 
 
                                                          
4 Benny A. Pribadi,Ibid., h.117-118. 
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4. Model ADDIE 
Model pengembangan pembelajaran yang memperlihatkan tahapan-
tahapan-tahapan desain pembelajaran yang sederhana dan mudah dipelajari 
adalah ADDIE. Model ini sesuai dengan namanya, terdiri dari lima fase atau 
tahap utama, yaitu (A)nalysis, (D)esain, (D)evelopment, (I)mplementation, 
dan (E)valuation.5 
A Analisis kebutuhan untuk menentukan masalah dan solusi yang tepat 
dan menentukan kompetensi siswa 
D Menentukan kompetensi khusus, metode, bahan ajar, dan strategi 
pembelajaran 
D Memproduksi program dan bahan ajar yang akan digunakan dalam 
program pembelajaran 
I Melaksanakan program pembelajaran dengan menerapkan desain atau 
spesifikasi program pembelajaran 
E Melakukan evaluasi program pembelajaran dan evaluasi hasil belajar 
 
Gambar 2.4 Model Pengembangan ADDIE 
Sumber: Benny A. Pribadi, Model Desain Sistem Pembelajaran, (Jakarta: 
Dian Rakyat, 2009), h. 119 
 
                                                          
5 Benny A. Pribadi,Ibid., h. 125. 
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ADDIE dilakukan secara sistematik dan sistemik. Diharapkan dapat 
membantu guru dan instruktur dalam merancang program dalam 
menciptakan pembelajaran yang efektif, efisien, dan menarik. 
5. Model Borg & Gall 
Pada penelitian dan pengembangan ini tentunya diharapkan akan 
menghasilkan sebuah produk yang dapat digunakan untuk model bermain 
melalui olahraga sepak takraw dengan desain model baru atau 
menyempurnakan yang telah ada secara lengkap sehingga bisa dijadikan 
sumber belajar. Mempermudah sistematika peneliti maka akan digambarkan 
menggunakan chart mengenai langkah-langkah penelitian pengembangan 
yang digunakan oleh peneliti berdasarkan langkah-langkah penelitian oleh 
Borg dan Gall: 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.5 Model Pengembangan Borg&Gall. 
Sumber : Educatioanl Research An Introduction Eight Edition, (New York: 
Peorson Education, 2007), h. 590 
Identify 
instructional 
goal(s) 
Conduct 
instructional 
analysis 
Analyze learners 
and contexts 
Write 
performance 
objectives 
Develop 
assessment 
instruments 
Develop 
instructional 
strategy 
Develop and 
select 
instructional 
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Penelitian ini dapat di terapkan di sekolah dengan memperhatikan 
kondisi lingkungan dan memahami hal-hal yang dibutuhkan. Suatu usaha 
untuk mengembangkan suatu produk sehingga menjadi efektif dan dapat 
digunakan sebagai latihan di sekolah. Misalkan sekolah yang memiliki 
program kelas olahraga, maka dari segi kurikulum, metode dan media yang 
digunakan sangat berbeda dibandingkan dengan kelas biasa atau regular.  
Menurut Richey dan Klein dalam Emzir menyatakan bahwa : 
The system study of design, development dan evaluation processes 
with the aim of estabilising an empirical basis for the creation of 
instructional and noninstructional products&tools and new or 
enchanceh models that govern their development.6 
 
 Proses dalam pengembangan ini merupakan proses evaluasi dengan 
tujuan empriris untuk menciptakan peningkatan produk instruksional&non 
instruksional serta alat dan model baru yang mengatur perkembangan proses 
pembelajaran. 
Menurut Nusa Putra penelitian yang bertujuan untuk mendapatkan 
model yang sekaligus memenuhi syarat ketelitian dari penelitian 
kuantitatif dan kualitatif. Dengan demikian, didapatkan model yang 
sunguh-sungguh efektif, bermanfaat dan dapat menggali lebih 
dalam”.7  
 
                                                          
6 Emzir, Metodologi Penelitian Pendidikan Kualitatif & Kuantitatif (Jakarta: PT Raja 
Grafindo Persada, 2012), h. 264. 
7 Nusa Putra, Research & Development, Penelitian dan Pengembangan: Suatu 
Pengantar (Jakarta: PT Raja Grafindo, 2015), h. 161-162. 
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Penelitian dan pengembangan yang dilakukan harus melalui proses 
atau langkah-langkah sehingga produk baru atau penyempurnaan produk 
yang telah ada tersebut dapat dipertanggungjawabkan hasil dan manfaatnya. 
Proses penelitian pengembangan bersifat melingkar mulai dari aktifitas 
analisa, merancang, mengevaluasi dan merevisi sampai tujuan yang 
diinginkan. Penelitian pada dasarnya merupakan suatu kegiatan atau proses 
sistematis untuk memecahkan masalah yang dilakukan dalam perencanaan 
metode ilmiah. Sebelum pembahasan tentang hasil penelitian perlu 
dijelaskan terlebih dahulu hakikat metode ilmiah (scientific methods).  
Menurut Punaji Setyosari Penelitian pengembangan (development 
research) adalah kajian secara sistematik untuk merancang, 
mengembangkan dan mengevaluasi program-program, proses dan 
hasil-hasil pembelajaran yang harus memenuhi kriteria, konsistensi, 
dan keefektifan secara internal.8 
 
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas, untuk membuat 
suatu produk dalam metode Penelitian dan Pengembangan dibutuhkan 
rancangan model agar alur penelitian dapat berjalan dengan benar dan baik. 
Alur penelitian dalam rancangan model terdiri dari Potensi dan Masalah, 
Mengumpulkan Informasi, Desain Produk, Validasi Desai, Perbaikan Desain, 
Uji Coba Produk, Revisi Produk, Ujicoba Pemakaian, Revisi Produk, 
Pembuatan Produk Masal. 
 
                                                          
8 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan (Jakarta : 
Prenada Media Group, 2010), h. 277. 
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B. Konsep Model Yang Dikembangkan 
Penelitian dari teori model yang sudah dijabarkan diatas maka 
peneliti memilih teori Borg and Gall sebagai langkah-langkah dalam 
penelitian ini, dengan alasan dari 10 tahapan tersebut mudah dimengerti dan 
juga cocok sebagai penyusunan dalam pembuatan model permainan untuk 
meningkatkan teknik sepak sila.  
Model keterampilan sepak sila berbasis permainan dilakukan 
dengan menggunakan alat yang safety dan media yang digunakan menarik 
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak. 
C. Kerangka Teoretik 
1. Model  
Model merupakan sebuah kerangka informasi tentang suatu hal yang 
disusun untuk mempelajari dan membahas hal tersebut. 
Menurut Mahmud achmad Model adalah representasi dari suatu objek, 
benda, atau ide-ide dalam bentuk yang disederhanakan dari kondisi atau 
fenomena alam. Model berisi informasi-informasi tentang suatu fenomena 
yang dibuat dengan tujuan untuk mempelajari fenomena sistem yang 
sebenarnya. Model dapat merupakan tiruan dari suatu benda, sistem atau 
kejadian yang sesungguhnya yang hanya berisi informasi- informasi yang 
dianggap penting untuk ditelaah.9 
                                                          
9  http://repository.upi.edu/11779/11/T_PKKH_1104495_Chapter2.pdf (diakses 13 
februari 2018) 
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model adalah landasan praktek pembelajaran hasil penurunan teori 
psikologi pendidikan dan teori belajar yang dirancang berdasarkan 
analisis terhadap implementasi kurikulum dan implikasinya pada 
tingkat operasional di kelas.10 
Model adalah alat yang sangat berguna untuk menganalisis maupun 
merancang sistem. Sebagai alat komunikasi yang sangat efisien, 
model dapat menunjukkan bagaimana suatu operasi bekerja dan 
mampu merangsang untuk berpikir bagaimana meningkatkan atau 
memperbaikinya.11 
 
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas model adalah 
informasi atau ide-ide yang dikumpulkan dalam membuat suatu rencana 
dalam peningkatan atau memperbaikinya. 
2. Keterampilan 
Keterampilan merupakan kemampuan untuk menggunakan akal, 
fikiran, ide dan kreatifitas dalam mengerjakan, mengubah ataupun membuat 
sesuatu menjadi lebih bermakna sehingga menghasilkan sebuah nilai dari 
hasil pekerjaan tersebut.  
Menurut suwarti ningsih keterampilan adalah kemampuan anak dalam 
melakukan berbagai aktivitas dalam usahanya untuk menyelesaikan tugas.12 
Menurut Nadler pengertian keterampilan (skill) adalah kegiatan yang 
memerlukan praktek atau dapat diartikan sebagai implikasi dari aktivitas. 
                                                          
10 http://eprints.stainkudus.ac.id/225/5/6.%20BAB%20II.pdf (diakses 13 februari 
2018) 
11 http://indraaawan.blog.uns.ac.id/files/2010/04/dasar-teori.pdf (diakses 13 februari 
2018) 
12 Suwarti ningsih,” Peningkatan Keterampilan Berbicara Melalui Metode Bercerita 
Siswa Kelas III SD Negeri 1 Beringin Jaya Kecamatan Bumi Raya Kabupaten 
Morowali” Jurnal Kreatif Tadulako Online, Vol.2 (4), h.245. 
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menurut Dunnette pengertian keterampilan adalah kapasitas yang 
dibutuhkan untuk melaksanakan beberapa tugas yang merupakan 
pengembangan dari hasil training dan pengalaman yang didapat.13 Menurut 
Muhammad yusuf kurniawan dkk Keterampilan itu sendiri merupakan 
kemampuan yang dimiliki setiap individu untuk dapat melakukan sesuatu 
kegiatan dengan baik.14 
Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas adalah keterampilan 
adalah kepandaian melakukan suatu pekerjaan dengan cepat dan benar. 
Jadi dalam melakukan pekerjaan kita dituntut untuk dapat bekerja cepat 
tetapi dengan tepat.   
3. Sepak Takraw 
Sepak takraw suatu cabang olahraga tradisional yang dimainkan oleh 
para penduduk yang ada didaerah pinggir pantai, cabang olahraga sekarang 
menjadi suatu cabang olahraga prestasi. 
Menurut Achmad Sofyan Hanif cabang olahraga sepak takraw 
merupakan cabang olahraga permainan yang didalamnya ada 
gerakan-gerakan dari cabang lain seperti sepak bola, bulu tangkis, dan 
senam, permainan ini dilakukan dua regu yang berlawanan. Setiap 
regu terdiri dari tiga orang pemain yang terpisahkan oleh net.15 
 
                                                          
13 Fitri Rachmawati, “Pengaruh Lingkungan Kerja, Keterampilan Kerja Dan Jenjang 
Karir Terhadap Kinerja Karyawan” Jurnal Ilmu & Riset Manajemen, Vol.3 (8), 2014, 
h. 6. 
14 Muhammad yusuf kurniawan, st y slamet, dan m. Shaifuddin, “peningkatan 
keterampilan membaca pemahaman dengan menggunakan strategi directed 
reading thinking activity (drta)” , h. 1. 
15 Achmad Sofyan Hanif, Sepaktakraw Untuk Pelajar (Jakarta: November 2015), h. 3 
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menurut Ucup Yusup bahwa sepak takraw adalah permainan yang 
menggunakan bola yang terbuat dari rotan dan plastik (synthetic fibre). 
Bola yang ditendang dari kaki ke kaki, membei umpan kepada kawan 
dan memukul atau mematikan bola dilapangan lawan. 
Sebelum sepak takraw dikenal masyarakat Indonesia, di daerah sudah 
berkembang permainan sepak raga yakni permainan anak negeri di daerah 
yang menggunakan bola yang tebuat dari rotan. Pada mulanya belum 
mempunyai peraturan tersendiri karena pada masa itu pemain hanya 
berusaha agar : 
 Menjaga bola supaya jangan mati (jatuh ketanah). 
 Menunjukkan kemahiran masing-masing dengan variasi cara 
mengambil bola. 
 Pengambilan bola dengan cepat dan terarah.16 
Menurut Rick Engel sepak takraw telah mengalami kemajuan yang 
cukup berarti, masuk sebagai cabang medali pada Asian Games di Beijing, 
1990; di Hiroshima, 1994; dan di Bangkok, 1998.17 Menurut Achmad Sofyan 
Hanif. dkk. Sejarah harfiah kata “takraw” berasal dari bahasa Thai, yang 
artinya bola yang terbuat dari rotan, kemudian ditambah di depan kata 
“sepak” yang artinya menendang, memainkan, bola dengan bagian kaki mulai 
dari ujung kaki sampai ke pangkal paha.18 
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas sepak takraw 
merupakan olahraga tradisional  yang sekarang menjadi olahraga prestasi 
                                                          
16 Ucup Yusup, Pembelajaran Permainan Sepaktakraw (Jakarta: Agustus, 2001), h. 
3. 
17 Rick Engel, Dasar-dasar Sepaktakraw (ASEC International: februrari, 2010), h. 2. 
18 Achmad Sofyan Hanif, Nur Ali, Ahmad Jamalong, Panduan Bermain Sepaktakraw 
Pemula (Usia Dini) (Jakarta: Desember, 2003), h. 3 
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dan dicabang sepak takraw ini sudah menyebar luas ke berbagai negara 
yang ada di asia maupun eropa. Untuk permainan sepak takraw dimainkan 
dilapangan dengan 1 regu berjumlah 3 orang dan dimainkan dengan kaki 
tidak boleh memakai tangan. 
4. Sepak Sila 
Sepak sila merupakan teknik yang sangat penting didalam olahraga 
sepak takraw. Sepak sila digunakan untuk menerima dan menguasai bola, 
mengumpan untuk serangan smash dan menyelamatkan serangan lawan.  
Menurut Achmad Sofyan sepak sila (timangan) adalah sangat penting, 
karena dapat dikatakan bahwa kemampuan menimang bola sangat 
dominan mulai dari permulaan permainan sampai membuat angka 
dapat dilakukan dengan sepak sila (timangan).19 
 
Menurut Ucup Yusup bahwa fungsi sepak sila adalah: 
 Sebagai sepakan sajian awal (servis) atau sepak mula 
 Untuk menerima smash dan langsung dilambungkan kepada apit 
kiri atau apit kanan 
 Untuk menyuguhkan umpan kepada smasher. 
Untuk melakukan teknik dasar sepak sila : 
 Pemain berdiri pada kaki kiri dan kaki kanan memantul-mantulkan 
bola dengan kaki kanan. Bola menyentuh bagian bawah mata kaki, 
kaki kanan. Pandangan difokuskan kepada bola. 
 Pemantulan bola dipertinggi dengan cara sepakan diperkuat 
 Bila gerak kaki kiri yang digunakan untuk menapakan tubuh tetap 
berdiri relatif diam di tempat maka ini menunjukkan anda sudah 
mahir melakukan sepak sila 
 Sebaliknya bila kaki kiri itu bergeser ke kiri dan ke kanan dan 
kebelakang sehingga bergerak dalam lingkaran yang garis 
tengahnya lebih dari 1 (satu) meter, ini menunjukkan bahwa sepak 
sila anda belum stabil atau belum mantap 
                                                          
19 Achmad Sofyan Hanif. Sepaktakraw Untuk Pelajar (Jakarta: November, 2015), h. 
35. 
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 Apalagi kalau anda sudah dapat melakukan sepak sila dengan 
pantulan pendek sampai berhenti dan memantu-mantulkannya lagi, 
maka sepak sila anda sudah cukup mantap.20 
 
Menurut Rick Engel sepak sila adalah teknik dasar yang paling penting 
memiliki tingkat kontrol yang paling tinggi, Teknik ini biasanya digunakan 
untuk mengumpan atau menempatkan bola untuk dispike.21 Menurut Achmad 
Sofyan Hanif. dkk Sepak sila adalah menyepak bola dengan menggunakan 
kaki bagian dalam. Sepak sila digunakan untuk meneriman 
menimang/menguasai bola, mengumpan, dan untuk menyelamatkan bola 
dari serangan lawan. 
Teknik dasar sepak sila : 
1. Berdiri dengan kedua kaki terbuka berjarak selebar bahu. 
2. Kaki sepak digerakkan melipat setinggi lutut kaki tumpu. 
3. Bola dikenai atau disentuh dengan bagian dalam kaki sepak pada 
bagian bawah dari bola. 
4. Kaki tumpu agak ditekuk sedikit, badan dibungkukkan sedikit. 
5. Mata melihat (berkonsentrasi) kearah bola, 
6. Kedua tangan dibuka dan dibengkokkan pada siku untuk menjaga 
keseimbangan. 
7. Pergelangan kaki-sepak pada waktu menyepak ditegangkan atau 
dikencangkan. Bola disepak ke atas lurus melewati kepala.22 
 
Beberapa pendapat para ahli diatas sepak sila merupakan teknik yang 
sangat penting dari permainan sepak takraw, maka para pemain dituntut 
                                                          
20 Ucup Yusup. Pembelajaran Permainan Sepaktakraw (Jakarta: Agustus, 2001), h. 
31-32.  
21 Rick Engel. Dasar-dasar Sepaktakraw (ASEC International: februrari, 2010), h. 21. 
22 Achmad Sofyan Hanif, Nur Ali, Ahmad Jamalong. Panduan Bermain Sepaktakraw 
Pemula (Usia Dini) (Jakarta: Desember, 2003), h. 22. 
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menguasi teknik sepak sila harus sempurna karena untuk mengawali 
permainan, mengumpan, dan menahan serangan lawan. 
5. Bermain 
Bermain merupakan pengalaman belajar yang sangat berguna untuk 
anak, karena bermain merupakan sarana belajar yang menyenangkan 
sehingga ketika anak bermain, sebenarnya mereka sedang mempelajari 
sesuatu.  
Menurut Iva Rifa bermain merupakan salah satu kebutuhan, terutama 
bagi anak. Tidak sebagaimana anggapan sebagian orang bahwa 
bermain itu hanya buang-buang waktu, sebenernya banyak 
keuntungan yang didapat seorang anak dengan bermain.23 
  
Menurut Nofi Marlina Siregar mengemukakan bahwa bermain adalah 
kegiatan yang penting bagi pertumbuhan dan perkembangan fisik, 
sosial, ekonomi, intelektual, dan spiritual anak sekolah dasar, dengan 
bermain anak dapat, mengenal lingkungan, berinteraksi, serta 
mengembangkan emosi dan imajinasi dengan baik. Pada dasarnya 
anak-anak gemar bermain, bergerak, bernyanyi dan menari, baik 
dilakukan sendiri maupun berkelompok.24 
 
a. Permainan Menggunakan Alat 
Bermaian dengan menggunakan alat atau media sebagai penunjang 
permainan, atau pendukung dari suatu permainan yang juga memiliki 
ketentuan dan peraturan dalam bermain. 
Fungsi alat permainan : 
- Mainan untuk melatih otot besar dan kecil. 
- Mainan untuk mengembangkan fantasi. 
                                                          
23 Iva Rifa, Koleksi Games Edukatif di Dalam dan Luar Sekolah (Yogyakarta, 
Flashbooks, 2012), h.7-8. 
24 Nofi marlina siregar, Teori Bermain (Jakarta, November 2013), h. 2 
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- Manan untuk melatih keterampilan. 
- Mainan untuk mengembangkan daya pikir. 
- Mainan untuk mengembangkan perasaan sosial emosional anak. 
- Mainan untuk rasa keindahan. 
Persyaratan alat permainan : 
- Setiap alat permainan hendaknya menonjolkan fungsi pedagogis 
yang sesuai denga usia dan taraf perkembangan anak. 
- Ukuran dan bentuknya sesuai dengan usia seseorang yang 
bermain. 
- Aman dan tidak berbahaya bagi pemainnya. 
- Menarik baik warna dan bentuknya. 
- Awet, tidak mudah rusak dan mudah pemeliharaannya.25 
menurut Sri Nuraini dan Hartman Nugraha bermain adalah dorongan 
langsung dari dalam diri setiap individu, yang bagi anak-anak 
merupakan pekerjaan, sedang bagi orang dewasa lebih dirasakan 
sebagai kegemaran, anak-anak yang berumur 6 tahun bila ia sedang 
bermain, jalan pikiran serta seluruh jiwanya lepas dari lingkungan 
hidupnya.26 
 
a. Permainan kecil menggunkan alat 
Suatu kegiatan bermain, anak-anak kadang tidak membutuhkan atau 
atau perkakas, dengan mengandalkan kemampuan berimajinasi, mereka 
sudah dapat bermain. Akan tetapi dengan adanya alat, membuat permainan 
lebih menarik, menyenangkan dan permainan menjadi lebih bervariatif. 
Permainan dengan menggunakan alat dapat dilakukan secara berkelompok 
maupun individu. Jumlah alat yang digunakan untuk bermain, bisa satu 
macam alat ataupun lebih, tergantung dari jenis permainan yang dimainkan. 
                                                          
25 Nofi Marlina Siregar,Ibid,. h. 117 
26 Sri Nuraini dan Hartman Nugraha, Teori dan Praktek Permaian Kecil (Jakarta: 
Lembaga Pengembangan Pendidikan Universitas Negeri Jakarta, 2014), h. 3. 
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Macam alat yang digunakan dalam kegiatan bermain sangat 
bervariatif. Pada kegiatan pendidikan jasmani, alat yang dibutuhkan tidak 
musti harus dibeli, tetapi bisa dibuat sendiri oleh guru pendidikan jasmani dan 
siswa dengan menggunakan bahan dari alam dan daur ulang yang ada 
disekitar sekolah, rumah tinggal dan lingkungan manapun siswa berada. 
Beberapa contoh alat daur ulang yang bisa dimanfaatkan untuk alat dalam 
bermain, yaitu: gelas dan botol minuman bekas minuman mineral, kaleng 
bekas, Koran bekas, spanduk bekas, tas plastik bekas, dan lain-lain. 
Diharapkan guru pendidikan jasmani mampu untuk melakukan inovasi 
ataupun modifikasi alat-alat yang dapat dipakai untuk bermain untuk 
menunjang pelaksaan proses belajar mengajar. Makin berkembangnya 
permainan dengan alat makin banyak pula macam permainan yang dapat 
disajikan disekolah.27 
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas bermain merupakan 
kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh kesenangan tanpa 
mempertimbangkan hasil akhir permainan. Pada dasarnya anak-anak gemar 
bermain, bergerak, bernyanyi dan menari, baik dilakukan sendiri maupun 
berkelompok. Bagi orang tua harus mengarahkan serta memfasilitasi 
anaknya untuk bermain. Dengan bermain, anak bisa belajar beradaptasi, 
bersosialisasi, serta bisa bebas berekspresi. 
 
                                                          
27 Sri Nuraini dan Hartman Nugraha,Ibid,. h.39. 
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6. Karakteristik Anak Usia 11-12 tahun 
Karakteristik anak-anak usia 11-12 tahun di Sekolah Dasar 
Anak berumur antara 11 tahun sampai 12 tahun, mempunyai karakteristik 
sebagai berikut: 
a. Jasmani 
1) Pertumbuhan otot lengan dan tungkai makin bertambah 
2) Ada kesadaran mengenai badannya 
3) Anak laki-laki lebih menguasai permainan kasar 
4) Pertumbuhan tinggi dan berat tidak baik 
5) Kekuatan otot tidak menunjang pertumbuhan 
6) Waktu reaksi makin baik 
7) Perbedaan akibat jenis kelamin makin nyata 
8) Koordinasi makin baik 
9) Badan lebih sehat dan kuat 
10) Tungkai mengalami masa pertumbuhan yang lebih kuat bila 
dibandingkan dengan bagian anggota atas 
11) Perlu diketahui bahwa ada perbedaan kekuatan otot dan 
keterampilan antara anak laki-laki dan perempuan. 
 
b. Psikis atau Mental 
1) Kesenangan pada permainan dengan bola makin tambah 
2) Menaruh perhatian kepada permainan yang terorganisasi 
3) Sifat kepahlawanan kuat 
4) Belum mengetahui masalah kesehatan masyarakat 
5) Perhatian kepada teman sekelompok makin kuat 
6) Perhatian kepada bentuk makin bertambah 
7) Beberapa anak mudah menjadi putus asa dan akan berusaha 
bangkit bila tidak sukses 
8) Mempunyai rasa tanggung jawab untuk menjadi dewasa 
9) Berusaha untuk mendapatkan guru yang dapat membenarkannya 
10) Mulai mengerti tentang waktu, dan menghendaki segala 
sesuatunya selesai pada waktunya 
11) Kemampuan membaca mulai berbeda, tetapi anak mulai tertarik 
pada kenyataan yang diperoleh lewat bacaan. 
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c. Sosial dan Emosional 
1) Pengantaran rasa emosinya tidak tetap dalam proses kematangan 
jasmani 
2) Menginginkan masuk ke dalam kelompok sebaya dan biasanya 
perbedaan antara kelompok sebaya ini akan menyebabkan 
kebingungan pada tahap ini 
3) Mudah dibangkitkan 
4) Putri menaruh perhatian terhadap anak laki-laki 
5) Ledakan emosi biasa saja 
6) Rasa kasih sayang seperti orang dewasa 
7) Senang sekali memuji dan mengagungkan 
8) Suka mengkritik tindakan orang dewasa 
9) Laki-laki membenci putri, sedang putri membenci laki-laki yang 
lebih tua 
10) Rasa bangga berkembang 
11) Ingin mengetahui segalanya 
12) Mau mengerjakan pekerjaan bila didorong oleh orang dewasa 
13) Merasa sangat puas bila dapat menyelesaikan, mengatasi dan 
mempertahankan sesuatu atau tidak berbuat kesalahan, karena 
mereka akan merasa tidak senang kalau kehilangan atau berbuat 
kesalahan 
14) Merindukan pengakuan dari kelompoknya 
15) Kerjasama meningkat, terutama sesama anak laki-laki, kualitas 
kepemimpinannya mulai Nampak 
16) Senang pada kelompok dan ambil bagian dalam membuat 
rencana serta mampu memimpin 
17) Menyukai pada kegiatan kelompok, melebihi kegiatan individu dan 
mudah untuk bertemu. 
18) Senang merasakan apa yang mereka kehendaki 
19) Loyal terhadap kelompok atau “gang”-nya 
20) Perhatian terhadap kelompok yang sejenis sangat kuat. 
 
d. Tingkat perkembangan motorik yang harus dicapai tahap ini: 
1) Memperbaiki kekuatan otot lengan, bahu, punggung dan tungkai 
2) Koreksi kekurangan dan kelebihan pada otot dengan latihan yang 
benar 
3) Mengkoreksi bentuk tubuh lebih diperkuat lewat kebiasaan sehari-
hari 
4) Memperbaiki semua kekurangan pada kesegaran jasmani.28 
 
                                                          
28 https://mithayani.wordpress.com/2011/10/27/karakteristik-anak-anak-usia-11-12-
tahun-di-sekolah-dasar/ (diakses pada tanggal 5 januari 2018) 
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7. Koordinasi 
koordinasi diperlukan hampir disemua cabang olahraga, sebab unsur-
unsur dasar teknik gerak dalam cabang olahraga melibatkan sinkronasi dari 
beberapa kemampuan. 
Menurut Sukadiyanto dan Dangsina muluk koordinasi adalah 
perpaduan gerak dari dua atau lenih persendian, yang satu sama lainnya 
saling berkaitan dalam menghasilkan satu keterampilan gerak.29 Menurut Ria 
Lumintuarso koordinasi adalah kemampuan memadukan persepsi atau 
pengertian yang diperoleh dalam penginterpretasian stimulus oleh beberapa 
kemampuan perseptual kedalam pola gerak tertentu yang sinkron dan 
terintegrasi.30 
Menurut Jonath dan Krempel koordinasi adalah merupakan 
kerjasama sistem persarafan pusat sebagai sistem yang telah 
diselaraskan oleh proses ransangan dan hambatan serta otot 
rangka pada waktu jalannya suatu gerakan secara terarah.31 
 
Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas koordinasi merupakan 
unsur dasar teknik yang memiliki perpaduan gerak antara gerak satu dengan 
yang lainnya dalam menghasilakan keterampilan gerak. 
 
 
                                                          
29 Sukadiyanto dan Dangsina muluk. Pengantar teori dan metodologi melatih fisik 
(Bandung: Lubuk agung 2011), h.149. 
30 Ria Lumintuarso. Teori kepelatihan olahraga (Jakarta: November 2013), h. 86. 
31 Syafruddin. Ilmu Kepelatihan Olahraga (Padang: April 2011), h. 169. 
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8. Keseimbangan 
Keseimbangan kemampuan seseorang untuk mempertahankan posisi 
tubuh baik dalam kondisi statik maupun dinamik. Dalam keseimbangan ini 
yang perlu diperhatikan adalah waktu refleks, waktu reaksi, dan kecepatan 
bergerak. Dan biasanya latihan keseimbangan dilakukan bersama dengan 
latihan kelincahan dan kecepatan, bahkan kelentukan. 
Menurut Supriyono kesimbangan adalah Keseimbangan adalah 
kemampuan untuk mempertahankan proyeksi pusat tubuh pada landasan 
penunjang baik saat berdiri, duduk, transit dan berjalan32 Menurut 
Januarshah zulvikar Keseimbangan merupakan kemampuan tubuh untuk 
melakukan reaksi atas setiap perubahan posisi tubuh dimana tubuh tetap 
dalam keadaan stabil dan terkendali. Keseimbangan juga bisa diartikan suatu 
kemampuan untuk memepertahan posisi badan secara tepat saat melakukan 
gerakan secara cepat sesuai dengan keadaan yang dialami saat itu.33 
Menurut Ayu Mekayanti dkk keseimbangan adalah kemampuan untuk 
mempertahankan tubuh dalam posisi seimbang maupun dalam 
keadaan statik atau dinamik, serta menggunakan aktivitas oto yang 
minimal. Keseimbangan juga diartikan sebagai kemampuan relatif 
                                                          
32 Eko supriyono,”Aktifitas fisik keseimbangan guna mengurangi resiko jatuh pada 
lansia”jurnal olahraga prestasi, Vol.11 (2), juli 2015, h.96. 
33 Januarshah zulvikar, “Pengaruh latihan core stability statis (plank dan side plank) 
dan core stability dinamis (side lying hip abduction dan oblique crunch) terhadap 
keseimbangan”Journal of Physical Education, Health and Sport, Vol. 3 (2), 2016, 
h.97. 
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untuk mengontrol pusat massa tubuh (center of mass) atau pusat 
gravitasi (center of gravity) terhadap bidang tumpu (base of support).34 
 
 Bedasarkan beberapa pendapat para ahli diatas keseimbangan 
merupakan suatu posisi tubuh yang dimana tetap dalam keadaan stabil dan 
terkendali, di teknik sepak sila ini kita membutuhkan keseimbangan agar 
mendapatkan suatu gerakan yang tepat pada saat menguasai bola dalam 
menerima maupun memberi serangan kepada lawan. 
9. Ketepatan  
Ketepatan kemampuan seseorang dalam mengendalikan gerak-gerak 
bebas terhadap suatu sasaran. Ketepatan merupakan faktor yang diperlukan 
seseorang untuk mencapai target yang diinginkan. 
Menurut Yudha Aryan Prabowo ketepatan adalah kemampuan 
seseorang untuk mengarahkan suatu gerak ke suatu sasaran sesuai 
dengan tujuannya. Dengan kata lain bahwa ketepatan adalah 
kesesuaian antara kehendak (yang diinginkan) dan kenyataan (hasil) 
yang diperoleh terhadap sasaran (tujuan) tertentu.35 
 
Menurut Suharno ketepatan adalah kemampuan dari seseorang untuk 
mengarahkan bola pada posisi dan arah yang sesuai dengan situasi yang 
dihadapi dan dikehendaki.36 Menurut Sukadiyanto mengemukakan ada 
beberapa faktor yang mempengaruhi ketepatan, antara lain: tingkat kesulitan, 
                                                          
34 Ayu Mekayanti dkk,”Optimalisasi Kelenturan (Flexibelity), Keseimbangan 
(Balance), dan Kekuatan (Strength) Tubuh Manusia Secara Instan dengan 
Menggunakan Secret Method”Jurnal Virgin, Vol.1 (1), Januari 2015, h.41. 
35 http://eprints.uny.ac.id/24748/1/Yudha%20Aryan%20Prabowo_08601241068.pdf 
(diakses pada tanggal 9 januari 2018)  
36 http://eprints.uny.ac.id/9024/2/bab%202.pdf (diakses pada tanggal 9 Januari 2018) 
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pengalaman, keterampilan sebelumnya, jenis keterampilan, perasaan, dan 
kemampuan mengantisipasi gerak.37 
 Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas adalah dapat 
disimpulkan bahwa faktor-faktor yang menentukan ketepatan adalah faktor 
yang berasal dari dalam diri seseorang (internal) dan faktor yang berasal dari 
luar diri seseorang (eksternal). 
D. Rancangan Model 
Desain model dalam rancangan model keterampilan sepak sila 
berbasis permainan menggunakan model dari Brog & Gall yang dikutip dari: 
   
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.5 Model Pengembangan Borg&Gall. 
Sumber : Educatioanl Research An Introduction Eight Edition, (New York: 
Peorson Education, 2007), h. 590 
 
 
                                                          
37 http://eprints.uny.ac.id/15476/1/Amri%20Hartanto.pdf (diakses pada tanggal 9 
januari 2018) 
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1. Identifikasi Masalah 
Langkah pertama penelitian dan pengembangan adalah identifikasi 
masalah. Semua penelitian berangkat dari potensi atau masalah yang 
diajukan. Potensi atau masalah adalah sesuatu yang apabila didayagunakan 
akan memiliki nilai tambah. Masalah adalah penyimpangan antara yang 
diharapkan dan yang terjadi. Model pembelajaran yang belum menghasilkan 
tujuan pembelajaran sesuai dengan yang diinginkan adalah contoh masalah 
dalam pendidikan yang dapat diatasi melalui penelitian dan pengembangan. 
Kelangkaan materi ajar dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia yang 
sesuai dengan kebutuhan belajar siswa di sekolah misalnya dapat diatasi 
dengan melakukan penelitian dan pengembangan. 
2. Pengumpulan Informasi 
Setelah potensi masalah diidentifikasi, selanjutnya dilakukan 
pengumpulan informasi. Pengumpulan informasi sangat penting untuk 
mengetahui kebutuhan dari masyarakat pemakai terhadap produk yang ingin 
dikembangkan melalui penelitian dan pengembangan. Dalam bidang 
pendidikan misalnya apa yang dibutuhkan siswa dalam belajar bahasa yang 
dapat dijadikan dasar dalam pengembangan materi ajar “menulis” untuk 
siswa SMP kelas 1. Pada tahap ini yang penting dilakukan adalah analisis 
kebutuhan (need analysis) terhadap produk yang akan dikembangkan. 
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3. Desain Produk 
Berdasarkan analisis kebutuhan, langkah selanjutnya penelitian dan 
pengembangan membuat desain dari produk yang akan dikembangkan. 
Misalnya membuat model materi ajar “menulis” untuk siswa kelas 1 SMP. 
Desain membuat gambar, bagan, dan uraian ringkas yang mudah dipahami 
dan dipedomani dalam mengembangkan dan mengevaluasinya. 
4. Validasi Desain 
Langkah berikutnya adalah melakukan validasi desain. Validasi desain 
merupakan proses penilaian rancangan produk yang dilakukan dengan 
memberi penilaian berdasarkan pemikiran rasional, tanpa uji coba lapangan. 
Validasi produk dapat dilakukan dengan meminta beberapa orang pakar 
dalam bidangnya untuk menilai desain produk yang kita buat. Para pakar 
tersebut diminta memberikan masukan yang dapat dijadikan dasar perbaikan 
desain produk tersebut. Validasi desain dapat pula dilakukan dengan 
mengadakan forum diskusi, dengan terlebih dahulu peneliti 
mempresentasikan desain produk yang dibuatnya. 
5. Perbaikan Desain 
  Setelah desain produk divalidasi melalui penilaian pakar atau forum 
diskusi, peneliti melakukan revisi terhadap desain produk yang dibuatnya 
berdasarkan masukan-masukan dari pakar dan dari forum diskusi.   
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6. Uji Coba Produk 
Setelah melakukan revisi dari desain produk, maka langkah 
selanjutnya penelitian dan pengembangan adalah melakukan uji coba 
produk. Uji coba dilakukan untuk mengetahui efektivitas dari produk yang 
dikembangkan. Uji coba dapat dilakukan pada kelompok terbatas. 
7. Revisi produk 
Revisi produk perlu dilakukan karena beberapa alasan, yaitu: (a) uji 
coba yang dilakukan masih bersifat terbatas, sehingga tidak mencerminkan 
situasi dan kondisi yang sesungguhnya, (b) dalam uji coba ditemukan 
kelemahan dan kekurangan dari produk yang dikembangkan, (c) data untuk 
merevisi produk dapat dijaring melalui pengguna produk atau yang menjadi 
sasaran pengguna produk. 
8. Uji Coba Pemakaian 
Setelah revisi produk dilakukan, uji coba pemakaian produk 
dikembangkan. Uji coba dilakukan pada kelompok yang lebih luas untuk 
mengetahui efektivitas produk yang dikembangkan dan memperoleh 
masukan untuk melakukan revisi produk tahap akhir. 
9. Revisi Produk Tahap Akhir 
Setelah melakukan uji coba produk pada kelompok yang lebih luas, 
dilakukan revisi produk tahap akhir berdasarkan masukan yang diperoleh. 
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10.  Produk Massal 
  Tahap ini merupakan tahap akhir dari penelitian dan pengembangan. 
Dalam bidang pendidikan produksi massal dari produk yang dikembangkan 
merupakan suatu pilihan yang berimplikasi pada pemanfaatan yang lebih 
luas.  
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
A. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian model keterampilan sepak sila berbasis 
permainan ini secara khusus antara lain: 
1. Membuat model keterampilan sepak sila berbasis permainan sebagai 
program latihan. 
2. Membuat model bermain untuk meningkatkan teknik sepak sila. 
Tujuan akhir dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan model 
keterampilan sepak sila berbasis permainan yang dapat dijadikan sebagai 
program latihan, membantu untuk meningkatkan teknik sepak sila.  
B. Tempat dan waktu penelitian 
1. Tempat penelitian 
Tempat penelitian yang digunakan adalah lapangan SDN Paseban 05 
pagi, jalan kramat sawah, paseban, senen, Jakarta pusat. 
2. Waktu penelitian 
Penelitian ini dilakukan selama 5 bulan terhitung sejak bulan September 
2017 sampai bulan Januari 2018, subyek penelitian ini adalah anak SDN 
Paseban 05 pagi. Adapun rincian waktu penelitian sebagai berikut: 
- Analisis kebutuhan pada tanggal 25 September 2017 
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- Perencanaan pembuatan model pada tanggal 24 Oktober 2017 
- Pembuatan model keterampilan sepak sila berbasis permainan 30 
Oktober 2017 
- Validasi model pada tanggal 07 November 2017 
- Uji coba kelompok kecil pada tanggal 11 November 2017 
- Uji coba kelompok besar pada tanggal 7 Desember 2017. 
C. Karakteristik Model Yang Dikembangkan 
Proses perencanaan dan penyusunan dibuat untuk membantu 
keberhasilan penelitian dalam pembuatan model permainan yang akan 
disusun berupa model keterampilan sepak sila berbasis permainan yang terdiri 
dari 12 model permainan, subyek yang digunakan adalah siswa SDN Paseban 
05 pagi. Maka model permainan yang disusun merupakan media latihan dalam 
meningkatkan teknik sepak sila dalam bentuk permainan. 
D. Pendekatan dan Metode Penelitian 
Metode penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and 
Development (R & D) untuk memvalidasi produk berupa model keterampilan 
sepak sila berbasis permainan. Desain dalam penelitian ini didasarkan pada 
data yang sistematis yang berasal dari praktik. Melalui studi yang sistematis 
terdapat analisis, desain, pengembangan, pelaksanaan dan proses evaluasi 
dengan tujuan membentuk dasar empiris untuk menciptakan produk 
instruksional dan non instruksional serta alat-alat dan model baru. Ini 
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merupakan cara untuk menguji teori dan untuk memvalidasi produk, selain itu 
untuk membuat prosedur baru.  
Tahapan penelitian ini merupakan prosedur yang ditempuh dalam 
model permainan. Hasil akhir dari penelitian ini adalah meningkatkan teknik 
dasar sepak sila melalui media permainan. 
E. Langkah-langkah Pengembangan Model 
Tahapan selanjutnya peneliti mendesain langkah-langkah dari prosedur 
yang dikembangkan oleh Borg and Gall dan disesuaikan dengan kondisi 
lapangan.Setelah melihat dan mengetahui melalui pengumpulan data dari 
analisis kebutuhan, maka peneliti melakukan langkah-langkah pelaksanaan 
disesuaikan dengan kondisi pada penelitian sebenarnya. Oleh karena itu 
peneliti melakukan langkah-langkah penelitian yang diuraikan secara jelas 
sesuai dengan pengembangan produk Borg and Gall. Penelitian ini melalui 10 
tahap dengan mengadaptasi penelitian dan pengembangan model Borg and 
Gall. 
1. Penelitian Pendahuluan 
Penelitian pendahuluan digunakan untuk memperoleh data informasi 
yang dilakukan dengan observasi awal berupa pengamatan lapangan, dan 
wawancara dengan pelatih SDN Paseban 05 Pagi, Jakarta Pusat.  
- Tahap studi pendahuluan pada penelitian ini di rencanakan menempuh alur 
sebagai berikut: studi literature. Pengumpulan data lapangan, pengamatan 
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proses pembelajaran, identifikasi masalah yang didapatkan dalam kegiatan, 
dan deskripsi serta temuan di lapangan. 
- Studi pustaka dilakukan untuk langkah-langkah rancangan, uraian 
penjelasannya telah mengumpulkan konsep model keterampilan sepak sila 
berbasis permainan. 
Studi lapangan menempuh kegiatan penelitian survei tujuan utamanya 
adalah melakukan persiapan teknis dengan mendatangi terlebih dahulu 
karakteristik subjek penelitian dan tempat yang akan dilakukan penelitian. Hal 
yang ditemukan di lapangan selanjutnya dideskripsikan dan dianalisis 
sehingga dapat diperoleh hasil data yang telah dikumpulkan. Hasil ini bersifat 
deskriptif dan analisis, dengan mengacu kepada tujuan studi pendahuluan. 
Temuan penting yang hendak didekripsikan dan dianalisis adalah untuk 
melihat apakah model permainan ini efektif untuk meningkatkan teknik sepak 
sila. Berikut instrumen tes sepak sila: 
Tes sepak sila 
A. Tujuan 
Mengukur teknik dasar sepak sila. 
B. Alat/fasilitas 
1) Satu buah bola sepaktakraw 
2) Stop watch 
3) Lapangan yang rata 
4) Meteran 
5) Kapur tulis 
6) Formulir pencatat jumlah sepakan sepak sila 
 
37 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
100cm 
C. Pelaksanaan tes 
1) Atlet berdiri di dalam lingkaran yang sudah di siapkan 
2) Setelah aba-aba dimulai atlet mulai melakukan sepak sila 
3) Bola yang jatuh ke lantai dapat dimainkan lagi dan hitungan di 
lanjutkan. 
4) Tingginya sepakan tidak di batasi. 
5) Waktu sepakan di batasi 30 detik. 
  
D. Penilaian  
1) Jumlah sepakan sepak sila di hitung selama 30 detik. 
2) Hanya sepak sila saja yang di hitung 
3) Perhitungan dihitung bila sepak sila kanan dan kiri berurutan bila 
double (misal kanan lalu kanan kembali) dianggap hanya 
penyelamatan dan tidak di hitung. 
Sepak sila yang di hitung hanya yang berada di dalam lingkaran. 
 
 
38 
 
  
Tabel 3.1 Skor tes sepak sila  
No Nama Testi 
Sepak Sila (60 detik) 
Jumlah Kanan (30 
dtk) 
Kiri (30 dtk) 
 
2. Perencanaan Pengembangan Model 
Setelah menyelesaikan tahap penelitian pendahuluan dilanjutkan 
dengan perencanaan model keterampilan sepak sila berbasis permainan. 
Model ini mengacu pada teori Borg and Gall: 
   
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1 Model Pengembangan Borg&Gall. 
Sumber : Educatioanl Research An Introduction Eight Edition, (New York: 
Peorson Education, 2007), h. 590 
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dilapangan dengan melakukan teknik observasi dan wawancara dengan 
pelatih dan pengurus menyatakan sangat setuju bila model keterampilan sepak 
sila berbasis permainan di SDN Paseban 05 Pagi, Jakarta Pusat. 
2. Perencanaan Teknik Dasar Sepak Sila 
Pengumpulan data disini adalah mengkaji berbagai literatur atau kajian 
pustaka yang berhubungan tentang konsep-konsep model yang akan 
dikembangkan sesuai dengan model yang akan dibuat serta mengacu kepada 
analisis kebutuhan, ditelaah oleh pakar dan uji coba lapangan. 
Perencanaan yang dilaksanakan dengan adanya data yang diperoleh, 
maka peneliti membuat model yang akan dibuat agar dapat digunakan dalam 
keterampilan sepak sila berbasis permainan. 
3. Mengembangkan Model Bermain Sepak Sila 
Dalam tahap ini adalah membuat model awal berupa rangkaian model 
keterampilan sepak sila berbasis permainan. Dalam pembuatan model-model 
bermain sepak sila SDN Paseban 05 Pagi, Jakarta Pusat yang dibuat peneliti 
harus melakukan konsultasi dengan teman sejawat atau para ahli di bidang 
sepak takraw khususnya teknik sepak sila dan ahli dibidang teori bermain 
supaya bisa menghasilkan model yang sempurna atau yang diinginkan. 
4. Uji Coba Lapangan 
Tahap ini adalah melakukan uji coba lapangan tahap awal 
menggunakan 10 subjek untuk melihat tingkat kegunaannya produk yang 
dibuat serta memberikan lembar telaah model keterampilan sepak sila 
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berbasis permainan tersebut kepada para pakar ahli model. Setiap pakar 
diminta untuk menilai desain model tersebut, sehingga selanjutnya dapat 
diketahui kelemahan dan kekuatannya. untuk menelaahnya. 
5. Revisi Model Bermain Sepak Sila 
  Revisi model tahap ini dilakukan berdasarkan masukan dari hasil telaah 
dari para ahli di bidang sepak takraw khususnya di teknik sepak sila dan teori 
bermain, hasil dari uji coba lapangan tahap awal maka dilakukan perbaikan 
terhadap model bermain sepak sila tersebut. 
6. Uji Coba Kelompok Kecil 
Pada tahap ini adalah tahap uji coba kelompok kecil dilakukan dengan 
dengan 15 subjek di SDS Khairul Uswah, Jakarta Pusat dan uji coba dengan 
12 model. Pengujian ini dapat membandingkan efektivitas dan efisiensi model 
bermain. 
7. Pelaksanaan Revisi Model Bermain Sepak Sila 
Tahap ini adalah tahap melakukan revisi model bermain sepak sila dari 
12 model tetap menjadi 12 model berdasarkan masukan dari saran-saran para 
ahli serta hasil uji coba kelompok kecil. 
8. Uji Coba Kelompok Besar 
Pada tahap ini adalah tahap uji coba kelompok besar dan dilakukan 
dengan dengan 30 subjek di SDN Paseban 05 pagi, Jakarta Pusat dan uji coba 
dengan 12 model. Pengujian ini dapat membandingkan efektivitas dan efisiensi 
model bermain. 
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9. Revisi Efektivitas 
Melakukan revisi terhadap model akhir dari model keterampilan sepak 
sila berbasis permainan berdasarkan saran dari para ahli serta berdasarkan uji 
coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar yang telah dilakukan 
sebelumnya. 
10.  Penyebaran Dan Pengimplementasian Model Bermain Sepak Sila 
  Mengimplementasikan dan menyebarkan model melalui pertemuan 
atau jurnal ilmiah. Bekerja sama dengan penerbit untuk sosialisasi model 
keterampilan sepak sila berbasis permainan serta komersial dan memantau 
distribusi kontrol. 
3. Validasi, Evaluasi, dan Revisi Model 
a.  Telaah Pakar 
Validasi para ahli dilakukan oleh ahli. Validasi para ahli ini digunakan 
untuk masukan produk awal yang telah dibuat dengan menggunakan uji 
justifikasi dimana instrumen yang telah dibuat dikonsultasikan kepada ahli. 
Table 3.2 berikut nama para ahli uji justifikasi 
No Nama Instansi 
1 Prof. Dr. Achmad Sofyan 
Hanif, M.Pd 
Dosen FIO UNJ sebagai dosen ahli 
sepak takraw  
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2 Dr. Sri Nuraini, M.Pd Dosen FIO UNJ sebagai dosen ahli 
permainan 
3 Yose Irawan Pelatih Sepak takraw Jakarta Pusat 
 
 Validasi bertujuan untuk mengetahui kesesuaian model yang hendak 
diproduksi dan dibuat oleh peneliti. Validasi ahli terdiri atas: 
1. Tinjauan dan analisa ahli bermain kepada model keterampilan sepak 
sila yang dibuat berfungsi untuk menilai kesesuaian antara bentuk-
bentuk permainan yang dibuat. 
2. Tinjauan dan analisa ahli Sepak takraw yang dibuat berfungsi untuk 
memberikan informasi dan penilaian terhadap kesesuaian materi sepak 
sila. 
b. Revisi Produk 
Pada tahap ini yang dilakuan merevisi produk atau model keterampilan 
sepak sila berbasis permainan kemudian data dianalisis dan dilakukan revisi. 
Setelah produk direvisi kemudian disiapkan untuk diujikan kepada kelompok 
kecil. 
c. Uji Coba Kelompok Kecil  
Setelah produk di revisi dan dianggap layak oleh para ahli, kegiatan 
selanjutnya adalah melakukan uji coba kelompok kecil. dengan mengambil 
subjek SDS Khairul Uswah sebanyak 15 orang 
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d.  Uji Coba Kelompok Besar 
Pada tahap ini adalah tahap uji coba kelompok besar dan dilakukan 
dengan dengan subjek SDN Paseban 05 pagi sebanyak 30 orang. Pengujian 
ini dapat membandingkan efektivitas dan efisiensi model. 
e. Uji Efektivitas 
Uji coba ini digunakan untuk mengetahui apakah desain model 
permainan yang diterapkan mampu meningkatkan teknik sepak sila. 
Tabel 3.3 Desain Penelitian dalam Uji Efektifitas Model 
Subjek Pres-Test Perlakuan Post-Test 
R O1 P O2 
Langkah yang dilakukan dalam uji coba ini antara lain; (1) menetapkan 
kelompok subjek penelitian; (2) melaksanakan pre-test (O1); (3) mencoba 
model yang telah dikembangkan; (4) melaksanakan post-test (O2); (5) mencari 
skor rata-rata pre-test  dan post-test dan dibandingkan antar keduanya; (6) 
mencari selisih perbedaan kedua rata-rata tersebut melalui metode statistik 
(uji-t) untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh yang signifikan dari 
penggunaan model rumus untuk mengolah data secara keseluruhan subjek uji 
coba menggunakan prosedur uji-t dan  menggunakan aplikasi SPSS 24. 
𝑡 =
?̅?1 − ?̅?2
√
𝑠12
𝑛1
+
𝑠22
𝑛2
− 2𝑟 [
𝑠1
√𝑛1
] [
𝑠2
√𝑛2
]
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Keterangan : 
?̅?  : Rata-rata beda 
SB  : Simpangan Baku Beda 
𝑋1̅̅ ̅  : Rata-rata X1 
𝑋2̅̅ ̅  : Rata-rata X2  
r  : Koefesien Korelasi 
S1  : Simpangan Baku 1 
S2  : Simpangan Baku 2 
S12  : Varians 1 
S22  : Varians 2
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Pengembangan Model 
Hasil model keterampilan sepak sila berbasis permainan ditulis dalam 
bentuk buku panduan model permainan. Buku tersebut disajikan beberapa 
model sepak sila yang telah diurutkan tingkat kesulitannya dari model pertama 
sampai dengan model yang terakhir. 
Model permainan dilakukan kelompok dari setiap model permainan 
disajikan dalam bentuk yang sama dalam meningkatkan sepak sila dan tujuan 
yang berbeda yang berbeda di setiap model permainan, serta mudah 
diterapkan dalam proses latihan, agar nantinya diharapkan dapat mencapai 
tujuan yang diinginkan. 
1. Hasil Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan kemudian menjadi dasar dengan menggunakan 
instrumen wawancara yang mendalam kepada pelatih sepak takraw SDN 
Paseban 05 pagi tersebut pada tanggal 25 september 2017, serta melakukan 
survey karena tujuan utamanya adalah untuk mengetahui seberapa penting 
model keterampilan sepak sila berbasis permainan. Berikut penjabaran hasil 
analisis kebutuhan yang diperoleh peneliti.  
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Tabel 4.1 Hasil Analisis Kebutuhan dan Temuan Lapangan 
No Butir petanyaan Temuan 
1 Apakah siswa tahu tentang 
olahraga sepak takraw? 
Sebagian masih kurang mengetahui 
olahraga sepak takraw baik dari bentuk 
lapangan maupun peraturan cara 
bermainnya. 
2 Berapa kali siswa melakukan 
latihan? 
Seminggu 2 kali, itupun jarang yang 
datang, tatapi ketika ingin perlombaan 
baru banyak yang datang 
3 Apakah latihan sepak sila 
membosankan? 
Sangat membosankan karena tidak 
adanya perbedaan materi ditiap 
usianya dan latihan yang monoton 
tidak ada variasi 
4 Apakah anda setuju apabila 
diberikan model keterampilan 
sepak sila berbasis 
permainan ? 
Sangat setuju untuk meningkatkan dan 
menambah pengetahuan tentang 
teknik sepak sila yang diberikan pada 
saar program latihan 
5 Setujukah sepak sila 
merupakan teknik yang harus 
dikuasai? 
Sangat setuju karena teknik sepak sila 
salah satu bagian penting dalam 
bermain sepak takraw 
6 Setujukah apabila model 
keterampilan sepak sila 
berbasis permainan 
meningkatkan kemampuan 
Setuju, karena model yang bervariasi 
akan menghilangkan kejenuhan dalam 
latihan sepak sila 
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2. Model Draft Awal 
Setelah melakukan tahap pengumpulan data dan pembuatan draf 
model keterampilan sepak sila berbasis permainan. Langkah selanjutnya 
adalah dengan melakukan uji ahli dimana tujuan yang ingin dicapai yaitu 
mendapatkan kelayakan atau validitas model yang dibuat dengan penilaian 
langsung dari ahli. 
Peneliti menghadirkan 3 orang ahli dalam penilaian kelayakan model 
keterampilan sepak sila berbasis permainan, dimana 2 orang ahli sebagai 
dosen dan 1 orang pelatih sepak takraw yang berpengalaman. maka hasil 
model keterampilan sepak sila berbasis permainan tersebut dapat di jabarkan 
sebagai berikut: 
Tabel 4.2 Saran dan Masukan Ahli permainan 
No 
Nama Model 
Permainan 
Saran dan Masukan 
1 Sepak sila pusing 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
2 Sepak sila kangguru 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
3 Sepak sila aba-aba 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
4 Sepak sila balapan 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
5 Sepak sila lingkaran 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
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6 Sepak sila gantung 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
7 Sepak sila hujan bola 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
8 Sepak sila panggilan 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
9 Sepak sila keranjang 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
10 Sepak sila tarjang 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
11 Sepak sila poin 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
12 Sepak sila target 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
 
Table 4.3 saran dan masukan ahli sepak takraw 
No 
Nama Model 
Permainan 
Saran dan Masukan 
1 Sepak sila pusing 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
2 Sepak sila kangguru 
Sudah dapat diterapkan tetapi jaraknya 
dikurangi 
3 Sepak sila aba-aba 
Sudah dapat diterapkan tetapi harus jelih 
memperhatikannya 
4 Sepak sila balapan 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
5 Sepak sila lingkaran 
Sudah dapat diterapkan sesuai dengan 
usianya 
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6 Sepak sila gantung 
Sudah dapat diterapkan tetapi harus 
dengan tempat yang luas 
7 Sepak sila hujan bola 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
8 Sepak sila panggilan 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
9 Sepak sila keranjang 
Sudah dapat diterapkan tetapi harus diatur 
ketinggiannya 
10 Sepak sila tarjang 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
11 Sepak sila poin 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
12 Sepak sila target 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
 
3. Model Final 
Setelah dinyatakan valid, maka didapatkan model keterampilan sepak 
sila berbasis permainan yang sudah final, terdapat 12 permainan yang dapat 
diterapkan, baik dalam segi alat-alat, bentuk permainan dan peraturan 
permainanya. Berikut ini hasil uji coba kelompok besar yang dilaksanakan di 
SDN Paseban 05 Pagi. 
Table 4.3 Model Final 
No 
Nama Model 
Permainan 
Saran dan Masukan 
1 Sepak sila pusing 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
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2 Sepak sila kangguru 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
3 Sepak sila aba-aba 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
4 Sepak sila balapan 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
5 Sepak sila lingkaran 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
6 Sepak sila gantung 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
7 Sepak sila hujan bola 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
8 Sepak sila panggilan 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
9 Sepak sila keranjang 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
10 Sepak sila tarjang 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
11 Sepak sila poin 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
12 Sepak sila target 
Sudah dapat diterapkan karena dapat 
dilakukan 
 
B. Kelayakan Model 
Pada penelitian ini melibatkan para ahli dalam melakukan uji kelayakan 
model, expert judgement dilakukan untuk mendapat masukan rancangan 
model permainan keterampilan sepak sila berbasis permainan. Setelah 
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dilakukan validasi, evaluasi dan revisi model berdasarkan para ahli, hasil yang 
didapat yaitu sebanyak 12 model permainan yang valid. 
a. Data Hasil Validasi Ahli Sepak Takraw 
Rancangan produk yang telah disusun oleh peneliti divalidasi ahli sapak 
takraw Prof. Dr. Achmad Sofyan Hanif, M.Pd yang memiliki jabatan sebagai 
wakil rektor 3 di Universitas Negeri Jakarta. Validasi dilaksanakan pada 
tanggal 7 November 2017. 
b. Data Hasil Validasi Ahli Sepak Takraw 
Rancangan produk yang telah disusun oleh peneliti divalidasi ahli sapak 
takraw yose irawan yang memiliki jabatan sebagai pelatih sepak takraw 
Jakarta pusat. Validasi dilaksanakan pada tanggal 8 November 2017. 
c. Data Hasil Validasi Ahli permainan 
Rancangan produk yang telah disusun oleh peneliti divalidasi oleh ahli 
teori permainan Dr. Sri Nuraini, M.Pd yang memiliki jabatan sebagai dosen di 
Fakultas Ilmu Olahraga Universitas Negeri Jakarta. Validasi dilaksanakan pada 
tanggal 3 Januari 2017. 
Berdasarkan data yang dikumpulkan dari masing-masing ahli, yang 
terdiri dari: 2 ahli sepak takraw dan 1 ahli permainan terdapat beberapa 
rancangan produk yang perlu di revisi sebelum dilakukan uji coba kelompok 
kecil dan uji coba kelompok besar.  
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Tabel 4.4 Hasil Uji Validasi Ahli 
No Nama 
Penerimaan Model 
Keterangan 
Ya Tidak 
1 Sepak sila pusing √  Valid 
2 sepak sila kangguru √  Valid 
3 sepak sila aba-aba √  Valid 
4 sepak sila balapan √  Valid 
5 sepak sila lingkaran √  Valid 
6 sepak sila gantung √  Valid 
7 sepak sila hujan bola √  Valid 
8 sepak sila panggilan √  Valid 
9 sepak sila keranjang √  Valid 
10 sepak sila tarjang √  Valid 
11 sepak sila poin √  Valid 
12 sepak sila target √  Valid 
 
Berdasarkan uji ahli yang dilakukan dapat ditarik kesimpulan 
bahwasanya variasi model keterampilan sepak sila berbasis permainan layak 
dan dapat digunakan dalam latihan sepak sila. 
Uji ahli yang dilakukan oleh peneliti terhadap tiga ahli terdapat 
beberapa saran yang membangun untuk menyempurnakan model 
keterampilan sepak sila berbasis permainan diantaranya : 
1. Petunjuk arah pelaksanaan pergerakan sepak sila dan pergerakan 
harus dibuat secara jelas supaya mudah untuk dipahami dan 
dimengerti oleh siswa 
2. Model bermain harus benar-benar aman. 
3. Bola yang digunakan harus diperhatikan tingkat kualitasnya dan layak 
pakai 
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4. Model-model bermain sepak sila harus mengutamakan keselamatan 
siswa 
5. Pelaksanaan harus jelas agar variasi bermain mudah untuk dilakukan 
6. Jarak antar siswa secara berpasangan harus benar-benar 
disesuaikan 
C. Efektivitas model 
1. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
Berdasarkan data yang dikumpulkan dari masing-masing ahli, yang 
terdiri dari: 2 ahli sepak takraw dan 1 ahli teori permainan, terdapat beberapa 
rancangan produk yang perlu di revisi keefektivitasannya, sebelum dilakukan 
uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Revisi efektivitas model 
dimaksudkan agar rancangan produk yang dikembangkan lebih sempurna. 
Berikut ini adalah ringkasan keefektivitasan model berdasarkan saran dari para 
ahli sebagai berikut: 
Jadi dari uji coba kelompok kecil dapat ditarik kesimpulan sebagai 
berikut : 
1. Semua variasi model permainan dapat dilakukan dan diterapkan, 
akan tetapi harus disesuaikan dari tingkatan yang mudah ke yang 
sulit agar kemampuan sepak sila dapat meningkat. 
2. Pada saat melakukan variasi model keterampilan sepak sila siswa 
cenderung sering lupa pada posisi variasi latihan baik dari formasi 
gerakan berpasngan maupun arah lemparan bola, maka dari itu 
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pelatih harus memberikan arahan yang lebih jelas agar dapat 
dipahami siswa dalam setiap model permainan sepak sila agar arah 
bola yang diinginkan tepat pada sasaran dan sesuai dengan hasil 
yang diharapkan. 
2. Hasil Uji Coba Kelompok Besar 
Setelah hasil model bermain sepak sila berbasis permainan ini 
diujicobakan dalam skala kecil dan telah direvisi, maka tahap selanjutnya 
adalah melakukan uji coba kelompok besar. Berdasarkan hasil uji coba 
kelompok kecil yang telah dievaluasi oleh para ahli, kemudian peneliti 
melakukan revisi produk awal dan memperoleh 12 model keterampilan sepak 
sila berbasis permainan yang akan digunakan dalam ujicoba kelompok besar. 
Langkah selanjutnya setelah model mengalami revisi tahap II dari ahli 
maka dilanjutkan dengan mengujicobakan produk kepada kelompok besar 
dengan menggunakan subyek peneltian sebanyak 30 orang. 
3. Uji Efektivitas Model 
Untuk mengetahui efektivitas produk berupa model keterampilan sepak 
sila berbasis permainan yang diuji cobakan pada 30 subjek penelitian, apakah 
efektif atau tidak, maka ada data yang harus dikumpulkan yaitu tentang 
meningkatan teknik sepak sila. 
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Tabel 4.5 Hasil Sepak Sila Treatment (Preetest), 
Setelah Tretment (Posttest) 
SUBJEK PREESTEST POSTTEST 
X1 12 20 
X2 14 22 
X3 13 22 
X4 16 28 
X5 14 23 
X6 12 17 
X7 14 26 
X8 12 25 
X9 11 20 
X10 13 22 
X11 16 25 
X12 11 20 
X13 8 24 
X14 16 27 
X15 14 24 
X16 6 20 
X17 7 19 
X18 11 25 
X19 7 19 
X20 12 14 
X21 15 28 
X22 9 24 
X23 8 19 
X24 12 24 
X25 13 27 
X26 12 22 
X27 12 25 
X28 7 16 
X29 6 20 
X30 9 15 
TOTAL 342 662 
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a. Nilai Rata-rata 
Tabel 4.6 Nilai Rata-Rata 
 
 
Statistics 
 PREETEST POSTTEST 
N Valid 30 30 
Missing 0 0 
Mean 11.40 22.07 
Std. Error of Mean .552 .688 
Std. Deviation 3.024 3.769 
Berdasarkan hasil output dengan menggunakan SPSS 24 bahwa nilai 
rata-rata model bermain sepak sila sebelum diberikan model pembelajaran 
adalah 11.40 dan setelah diberikan perlakuan dengan model bermain 22.07 
artinya bahwa nilai rata-rata model bermain sepak sila adanya peningkatan. 
b. Signifikan Perbedaan 
Tabel 4.7 Signifikan Perbedaan 
 
Paired Samples Test 
 
Paired Differences 
T df 
Sig. (2-
tailed) Mean 
Std. 
Devia
tion 
Std. 
Error 
Mean 
95% Confidence 
Interval of the 
Difference 
Lower Upper 
Pair 1 PREETEST - 
POSTTEST 
-10.667 3.111 .568 -11.828 -9.505 -18.780 29 .000 
Dalam uji signifikansi perbedaan dengan SPSS 24 didapat hasil t-hitung 
= -18.780, df = 29 dan p-value = 0.00 < 0.05 yang berarti terdapat perbedaan 
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yang signifikan proses bermain sepak sila sebelum dan sesudah adanya 
perlakuan model bermain sepak sila. 
Berdasarkan keterangan tersebut dapat dikatakan bahwa model 
keterampilan sepak sila berbasis permainan yang dibuat, efektif dapat 
meningkatkan teknik sepak sila. 
2. Pembahasan 
1. Penyempurnaan Produk 
Berdasarkan perolehan angka pada tabel diatas dapat disimpulkan 
bahwa model keterampilan sepak sila berbasis permainan dapat dan layak 
digunakan pada latihan sepak takraw serta efektif untuk meningkatkan 
kemampuan teknik sepak sila pada siswa. Terdapat perbandingan angka yang 
menunjukan hasil dari tes awal dan tes akhir menggalami perkembangan, dari 
tes awal yang berjumlah 342 Kemudian diberikan perlakuan berupa model-
model bermain sepak sila yang kemudian baru diadakan tes akhir atau posttest 
untuk mengetahui efektivitas model yang dikembangkan dan diperoleh data 
berjumlah 662 jadi model bermain efektif untuk teknik sepak sila. 
Melihat kekurangan dan kelebihan produk yang dibuat terdapat 
masukan yang akan peneliti sampaikan demi tercapainya penyempurnaan 
produk ini, adapun masukannya adalah sebagai berikut : 
a. Dalam model ini perlu adanya penyesuaian gerakan sepak sila terhadap 
siswa. 
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b. Penggunaan fasilitas peralatan yang lebih lengkap dan memperhatikan 
kenyamanan serta keamanan yang dapat membuat siswa lebih 
maksimal dalam melakukan model-model bermain sepak sila yang 
diberikan oleh pelatih. 
c. Karakteristik dan pemahaman siswa yang berbeda-beda maka 
mengharuskan pelatih ataupun guru memberikan praktik langsung 
kepada siswa untuk memotivasi dalam mempelajari gerakan sepak sila 
yang benar. 
D. Pembahasan Produk 
Hasil akhir dari produk model keterampilan sepak sila berbasis 
permainan, setelah dilakukan penelitian dapat disimpulkan bahwa model 
permainan yang diterapkan layak dan sesuai digunakan untuk anak serta 
efektif dalam meningkatkan teknik sepak sila. Penelitian ini telah diupayakan 
secara maksimal sesuai dengan kemampuan dari peneliti, namun penelitian ini 
masih terdapat beberapa keterbatasan yang harus diakui dan dikemukakan 
sebagai bahan pertimbangan dalam mengolah hasil dari penelitian yang 
dicapai 
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BAB V 
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil penelitian yang terdiri dari 
validasi ahli uji coba kelompok kecil dan kelompok besar serta pembahasan 
dari hasil penelitian, maka peneliti dapat menarik kesimpulan bahwa : 
1. Model keterampilan sepak sila berbasis permainan dapat dikembangkan 
dan diterapkan sebagai media latihan sepak takraw. 
2. Model keterampilan sepak sila berbasis permainan dapat meningkatkan 
teknik sepak sila. 
B. Implikasi 
Hasil penelitian permainan untuk model keterampilan sepak sila 
berbasis permainan dalam melakukan latihan guna mencapai tujuan 
meningkatkan sepak sila, karena selain dapat meningkatkan sepak sila model 
permainan ini juga dapat sebagai variasi model pada saat latihan. 
C. Saran  
Pada bagian ini dikemukakan beberapa saran yang dikemukakan oleh 
peneliti sehubung dengan model bermain sepak sila yang dikembangkan. 
Adapun saran-saran yang dikemukakan meliputi saran pemanfaatan, saran 
deseminasi, dan saran pengembangan lebih lanjut. 
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1. Saran Pemanfaatan  
Pada pemanfaatan produk ini harus memperlihatkan kondisi sarana dan 
prasarana yang ada. Produk ini diharapkan menjadi alternatif media model 
keterampilan sepak sila berbasis permainan yang menjadi rujukan para guru 
SD dalam melatih sepak takraw khususnya teknik sepak sila. 
2. Siswa  
Produk model keterampilan sepak sila berbasis permainan yang 
dikemas dalam bentuk buku ini sebaiknya dilihat atau dipelajari terlebih dahulu 
sebelum melaksanakan kegiatan dalam bermain sepak sila, sehingga 
diharapkan dapat menarik minat siswa dalam mengikuti kegiatan sepak takraw 
khususnya pada materi sepak sila. 
3. Pelatih (Guru) 
Pada pelaksanaan sepak sila sebaiknya pelatih tidak terlebih dahulu 
memberikan teknik sepak sila yang sebenarnya, atau pelatih memberikan 
bentuk-bentuk model permainan yang baru, agar siswa tidak bosan dalam 
melakukan pelaksanaan sepak sila. 
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LAMPIRAN 1 
TES SEPAK SILA 
 
A. Tujuan 
Mengukur teknik dasar sepak sila. 
B. Alat/fasilitas 
1) Satu buah bola sepaktakraw 
2) Stop watch 
3) Lapangan yang rata 
4) Meteran 
5) Kapur tulis 
6) Formulir pencatat jumlah sepakan sepak sila 
 
 
 
 
 
 
 
 
100cm 
C. Pelaksanaan tes 
1) Atlet berdiri di dalam lingkaran yang sudah di siapkan 
65 
 
 
 
2) Setelah aba-aba dimulai atlet mulai melakukan sepak sila 
3) Bola yang jatuh ke lantai dapat dimainkan lagi dan hitungan di lanjutkan. 
4) Tingginya sepakan tidak di batasi. 
5) Waktu sepakan di batasi 30 detik.  
D. Penilaian  
1) Jumlah sepakan sepak sila di hitung selama 30 detik. 
2) Hanya sepak sila saja yang di hitung 
3) Perhitungan dihitung bila sepak sila kanan dan kiri berurutan bila double (misal 
kanan lalu kanan kembali) dianggap hanya penyelamatan dan tidak di hitung. 
4) Sepak sila yang di hitung hanya yang berada di dalam lingkaran. 
 
PREETEST 
SUBJEK 
SEPAK SILA 60 DETIK 
JUMLAH KANAN 
(30 DETIK) 
KIRI 
(30 DETIK) 
X1 8 4 12 
X2 9 5 14 
X3 9 4 13 
X4 9 7 16 
X5 7 7 14 
X6 7 5 12 
X7 8 6 14 
X8 7 5 12 
X9 8 3 11 
X10 9 4 13 
X12 9 7 16 
X12 8 3 11 
X13 5 3 8 
X14 9 7 16 
X15 8 6 14 
X16 4 2 6 
X17 5 2 7 
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X18 6 5 11 
X19 4 3 7 
X20 8 4 12 
X21 9 6 15 
X22 6 3 9 
X23 5 3 8 
X24 7 5 12 
X25 8 5 13 
X26 8 4 12 
X27 7 5 12 
X28 4 3 7 
X29 4 2 6 
X30 6 3 9 
 
POSTTEST 
SUBJEK 
SEPAK SILA 60 DETIK 
JUMLAH KANAN 
(30 DETIK) 
KIRI 
(30 DETIK) 
X1 13 7 20 
X2 14 8 22 
X3 15 7 22 
X4 17 11 28 
X5 15 8 23 
X6 10 7 17 
X7 16 10 26 
X8 15 10 25 
X9 13 7 20 
X10 14 8 22 
X12 17 8 25 
X12 13 7 20 
X13 15 9 24 
X14 16 11 27 
X15 15 9 24 
X16 13 7 20 
X17 12 7 19 
X18 15 10 25 
X19 12 7 19 
X20 10 4 14 
X21 17 11 28 
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X22 15 9 24 
X23 13 6 19 
X24 15 9 24 
X25 16 11 27 
X26 15 7 22 
X27 15 10 25 
X28 11 5 16 
X29 13 7 20 
X30 9 6 15 
 
HASIL 
SUBJEK PREESTEST POSTTEST 
X1 12 20 
X2 14 22 
X3 13 22 
X4 16 28 
X5 14 23 
X6 12 17 
X7 14 26 
X8 12 25 
X9 11 20 
X10 13 22 
X12 16 25 
X12 11 20 
X13 8 24 
X14 16 27 
X15 14 24 
X16 6 20 
X17 7 19 
X18 11 25 
X19 7 19 
X20 12 14 
X21 15 28 
X22 9 24 
X23 8 19 
X24 12 24 
X25 13 27 
X26 12 22 
X27 12 25 
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X28 7 16 
X29 6 20 
X30 9 15 
TOTAL 342 662 
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LAMPIRAN 2 
MODEL FINAL 
1. Sepak sila pusing Tujuan : 
- Melatih kesimbangan dalam 
melakukan sepak sila agar 
mendapatkan posisi sepak sila 
yang tepat 
Peraturan : 
- Jumlah pemain ditiap kelompok 
terdiri dari 10 orang 
- Usia 11-12 tahun 
- Dapat dilakukan oleh laki-laki dan 
perempuan 
- Dapat dilakukan dilapangan sepak 
takraw indoor maupun outdoor 
- Pelatih menyiapkan 1 buah peluit 
- Permainan dimulai ketika pelatih 
sudah meniupkan peluit 
- Waktu diberikan selama 1 menit 
Cara bermain : 
- Para pemain berpegangan tangan 
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- Pemain melakukan sepak sila 
berputar tanpa bola dan dilakukan 
dengan waktu selama 1 menit 
2. Sepak sila kangguru Tujuan : 
- Melatih keseimbangan sepak sila 
dan kekompakkan tim dalam 
menghadapi rintangan 
Peraturan : 
- Jumlah pemain ditiap kelompok 
terdiri 5 orang 
- Usia 11-12 tahun 
- Dapat dilakukan oleh laki-laki dan 
perempuan 
- 5 cone ditiap lintasan 
- Tiap cone berjarak 1 meter 
- Dapat dilakukan dilapangan sepak 
takraw indoor maupun outdoor 
- Pelatih menyiapkan 1 buah peluit 
- Permainan dimulai ketika pelatih 
sudah meniupkan peluit 
Cara bermain : 
- Para pemain berdiri di cone awal 
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- Lakukan lompatan satu kaki 
dengan melewati cone  
- Lakukannya dengan bergantian, 
siapa yang selesai duluan dialah 
kelompok yang menang 
3. Sepak sila balapan 
 
 
Tujuan : 
- Melatih keseimbangan pada saat 
melakukan sepak sila kanan dan 
kiri pada saat berjalan 
Peraturan : 
- Jumlah pemain ditiap kelompok 
terdiri dari 5 orang 
- Usia 11-12 tahun 
- Dapat dilakukan oleh laki-laki dan 
perempuan 
- 2 cone ditiap lintasan untuk batas 
awal dan akhir 
- Dapat dilakukan dilapangan sepak 
takraw indoor maupun outdoor 
- Pelatih menyiapkan 1 buah peluit 
- Permainan dimulai ketika pelatih 
sudah meniupkan peluit 
Cara bermain : 
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- Para pemain berdiri di cone awal 
- Pemain berjalan dilintasan dengan 
melakukan sepak sila menyentuh 
tangan 
- Kelompok yang menyelesaikan 
tercepat maka kelompok tersebut 
pemenangnya 
4. Sepak sila lingkaran 
 
Tujuan : 
- Melatih kesimbangan antar 
kelompok untuk mempertahankan 
balon agar tidak jatuh 
Peraturan : 
- Jumlah pemain minimal ditiap 
kelompok terdiri dari 10 orang 
- 1 balon ditiap kelompok 
- 2 cone ditiap lintasan untuk garis 
awal dan haris akhir 
- Usia 11-12 tahun 
- Dapat dilakukan oleh laki-laki dan 
perempuan 
- Dapat dilakukan dilapangan sepak 
takraw indoor maupun outdoor 
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- Panjang lapangan berjarak 5 
meter 
- Pelatih menyiapkan 1 buah peluit 
- Ketika pelatih meniupkan peluit 
maka permainan dimulai 
Cara bermain : 
- Berdiri di cone awal 
- Pemain berpegangan tangan 
membentuk lingkaran 
- Lakukan sepak sila dengan balon 
dan berjalan sampai cone akhir 
- Pertahankan bola jangan sampai 
menyentuh kebawah 
- Yang sampai cone akhir duluan 
maka dialah pemenangnya 
 
5. Sepak sila gantung Tujuan : 
- Melatih ketepatan menendang 
sepak sila dengan kaki bagian 
dalam dengan mengenai target 
Peraturan : 
- Jumlah pemain 5 orang ditiap 
kelompok 
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- Dapat dilakukan oleh laki-laki dan 
perempuan 
- Balon air yang digantungkan ke 
gawang dengan tali 
- Terdapat target yang ditaruh untuk 
tendangan 
- Pelatih menyiapkan 1 peluit 
- Dapat dilakukan dilapangan sepak 
takraw indoor maupun outdoor 
- Permainan dimulai setelah pelatih 
meniupkan peluit  
Cara bermain : 
- Pemain berlari menghampiri balon 
gantung 
- Lakukan sepak sila dengan 
perkenaan kaki bagian dalam 
- Tendang sekuat tenaga sampai 
balon tersebut pecah 
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6. Sepak sila hujan bola 
 
 
 
Tujuan : 
- Melatih ketepatan menendang 
sepak sila dengan target dan 
memasukan bola sebanyaknya 
Peraturan : 
- Jumlah pemain 5 orang ditiap 
kelompok 
- Usia 11-12 tahun 
- Dapat dilakukan oleh laki-laki dan 
perempuan 
- Para penendang memegang bola 
takraw sebanyak 5 
- 1 tong besar ditiap kelompok 
- Pelatih menyiapkan 1 peluit 
- Dapat dilakukan dilapangan sepak 
takraw indoor maupun outdoor 
- Permainan dimulai setelah pelatih 
meniupkan peluit 
Cara bermain : 
- Pemain yang memegang bola 
menendang kedalam tong 
- bagi yang tong terisi banyak bola 
maka dialah pemenangnya 
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7. Sepak sila keranjang 
 
 
 
 
 
Tujuan : 
- Melatih ketepatan akurasi 
menendang terhadap target yang 
sudah ditentukan 
Peraturan : 
- Jumlah pemain ditiap kelompok 
terdiri dari 5 orang 
- bola takraw ditiap kelompok 
- Usia 11-12 tahun 
- 1 tiang dengan ketinggian 155cm 
dan 5 buah keranjang 
- Dapat dilakukan oleh laki-laki dan 
perempuan 
- Dapat dilakukan dilapangan sepak 
takraw indoor maupun outdoor 
- Pelatih menyiapkan 1 buah peluit 
- Permainan dimulai ketika pelatih 
sudah meniupkan peluit 
Cara bermain : 
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- Para pemain berbaris sesuai 
kelompok dan cone yang sudah 
ditaruh 
- Bola takraw dipegang masing 
- Pelatih memperhatikan dan 
menghitung bola yang masuk 
- Lakukan dengan 3 kali 
pengulangan 
- Tendang sepak sila dengan 
menggunakan kaki bagian dalam 
- Bagi bola yang masuk keranjang 
terbanyak maka dialah kelompok 
yang menang 
8.  sepak sila poin 
 
 
 
Tujuan : 
- Melatih ketepatan pada target 
bergantung di net berfungsi untuk 
anggota tim yang smash 
melakukannya dengan cepat 
Peraturan : 
- Disetiap kelompok terdiri dari 5 
orang 
- Bola takraw sesuai dengan jumlah 
pemain 
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- Usia 11-12 tahun 
- Dapat dilakukan oleh laki-laki dan 
perempuan 
- Dapat dilakukan dilapangan sepak 
takraw indoor maupun outdoor 
- Pelatih menyiapkan 1 peluit 
- Permainan dimulai setelah pelatih 
meniupkan peluit 
Cara bermain : 
- Pemain berdiri berhadapan 
dengan keranjang 
- Lakukan tendangan kekeranjang 
hanya dengan menggunakan 
sepak sila 
- Dilakukan 3 kali pengulangan 
- Pelatih mencatat skor bola yang 
dimasukkan oleh pemain 
- Jika sudah 3 kali pengulangan dan 
siapa yang poinnya tebanyak 
maka dialah pemenangnya 
79 
 
 
9.  Sepak sila aba-aba 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tujuan : 
- Melatih koordinasi mata dan kaki 
menangani bola liar yang datang 
pada saat pertandingan 
Peraturan : 
- Jumlah pemain 6 orang ditiap 
kelompok 
- Usia 11-12 tahun 
- Dapat dilakukan oleh laki-laki dan 
perempuan 
- Dapat dilakukan dilapangan sepak 
takraw indoor maupun outdoor 
- Pelatih menyiapkan 1 buah peluit 
- Permainan dimulai ketika pelatih 
sudah meniupkan peluit 
Cara bermain : 
- Para pemain membuat lingkaran 
dan 1 orang ditengah 
- Ketika pelatih meniupkan peluit 
dan yang ditengah melemparkan 
bola dan memanggil pemain yang 
diluar  
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- Yang diluar segera mengejar dan 
melakukannya dengan sepak sila 
- Dan siapa yang bertahan sampai 
akhir dialah pemenangnya 
10. Sepak sila panggilan 
 
Tujuan : 
- Melatih koordinasi mata dan kaki 
berguna juga untuk melatih 
kecepatan pada saat mengejar 
bola yang dilemparkan 
Peraturan : 
- Jumlah pemain ditiap kelompok 
minimal terdiri dari 6 orang 
- Usia 11-12 tahun 
- 1 bola takraw ditiap kelompoknya 
- Dapat dilakukan oleh laki-laki dan 
perempuan 
- Dapat dilakukan dilapangan sepak 
takraw indoor maupun outdoor 
- Pelatih menyiapkan 1 buah peluit 
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- Permainan dimulai ketika pelatih 
meniupkan peluit 
Cara bermain : 
- Para pemain membuat lingkaran 
dan 1 orang ditengah 
- Bola dilemparkan secara bebas 
bergantian 
- Bola yang sudah dilemparkan 
segera dikembalikan dengan 
menendang sepak sila 
- Yang sudah menendang 
bergantian melemparkan bola, 
lakukan 3 kali pengulangan 
- Permainan selesai ketika setiap 
kelompok sudah melakukan 
semua dan dialah pemenangnya 
11.  Sepak sila tarjang 
 
 
 
 
 
 
Tujuan : 
- melatih koordinasi mata dan kaki 
dengan mendang bola takraw 
yang diikatkan ditali, membuat 
mereka yang melakukan terlatih 
dalam perkenaan bola 
Peraturan : 
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- 5 orang ditiap kelompok 
- Usia 11-12 tahun 
- Dapat dilakukan oleh laki-laki dan 
perempuan 
- 1 orang memegang bola takraw 
yang diikatkan dengan tali 
- Pelatih menyiapkan 1 buah peluit 
- Dapat dilakukan dilapangan 
sepak takraw indoor maupun 
outdoor 
Cara bermain : 
- Pemain berdiri  bebas dengan 
memegang 1 bola  
- Lakukan tendangan sepak sila 
dengan bola 
- Lakukan sampai keranjang 
kosong itu terisi, yang 
menyelesaikannya duluan maka 
dialah pemenangnya 
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12.  Sepak sila target 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tujuan : 
- Melatih koordinasi mata dan kaki 
dengan melakukan tendangan 
ketembok, dan teman bersiap 
menerima bola seperti layaknya 
bertanding 
Peraturan : 
- Jumlah peserta 5 orang ditiap 
kelompok 
- 1 bola takraw ditiap kelompok 
- Usia 11-12 tahun 
- 1 cone ditiap kelompok 
- Pemain berdiri di cone dengan 
jarak 2 meter menghadap 
ketembok 
- Dapat dilakukan dilapangan sepak 
takraw indoor maupun outdoor 
- Pelatih menyiapkan 1 buah peluit 
- Permainan dimulai ketika pelatih 
sudah meniupkan peluit 
Cara bermain : 
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 - Pemain melakukan tendangan 
sepak sila ketembok dan pemain 
yang belakang siap menangkap 
- Orang kedua segera mengambil 
bola yang dipantulkan ketembok 
- Dilakukan selama 5 kali 
pengulangan 
- Pelatih mencatat kelompok yang 
sudah berhasil mengulangnya 
berapa kali 
- Siapa yang tercepat dialah 
pemenangnya 
85 
 
LAMPIRAN 3 
DOKUMENTASI 
 
 
  
RIWAYAT HIDUP 
 
IRWAN NURKHALISH anak kedua dari tiga bersaudara, pasangan 
Bapak Indra Jaya dan Ibu Dewi Sudewi. Penulis yang lahir di Jakarta pada 
tanggal  20 Oktober 1995, Jenjang sekolah dasar diselesaikan di SDN 
Petamburan 03 Pagi, Jakarta Pusat (2007), SMPN 181, Jakarta Pusat 
(2010), SMA Islam Said Na’um, Jakarta Pusat (2013). Saat ini penulis sedang 
menempuh studi pendidikan sarjana pada Program Studi Ilmu Keolahragaan 
Olahraga Rekreasi Universitas Negeri Jakarta. Sejak masa kuliah penulis 
menekuni cabang olahraga Sepak takraw, 
prestasi olahraga terbaik : 
PORPROV 2011 DKI Jakarta (atlet) 
PORPROV 2013 DKI Jakarta (atlet) 
Kejurda 2013 DKI Jakarta (atlet) 
PPLM DKI Jakarta 2017 (atlet) 
PORPROV DKI Jakarta 2015(Pelatih) 
POMPROV DKI Jakarta (Pelatih) 
PPLM DKI Jakarta (Assisten Pelatih) 
POPPROV I 2017 (Pelatih) 
Skrpsi   berjudul “Model Keterampilan Sepak Sila 
Berbasis Permainan” ini, merupakan penelitian yang disusun untuk 
menuntaskan jenjang pendidikan Sarjana Olahraga. 
 
 
 







